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Penulis memanjatkan puji serta syukur atas kehadirat Allah SWT. 
Sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian yang berjudul “Perancagan 
Identitas Visual Sekolah Sepak Bola Putra Ralin”. Judul tersebut disusun 
berdasarkan observasi, wawancara, dan pencarian data lainnya.  
Topik tersebut diambil karena SSB Putra Ralin memiliki potensi untuk 
lebih baik dari segi pengembangan pemain. Tapi saat ini sudah berkurang karena 
banyak SSB baru. Walaupun pencarian data ini mengalami sedikit kendala karena 
saya harus menyebar kuesioner kepada 100 orang tua yang mempunnyai niat 
untuk mendaftarkan anaknya masuk ke sekolah sepak bola. 
Laporan ini adalah salah satu syarat kelulusan strata S1. Nantinya Tugas 
akhir ini bermanfaat bagi penulis dari segi akademisi hingga segi perancangan 
sebuah desain.  
Tidak lupa juga saya ucapkan terima kasih pada beberapa pihak yang 
terlibat dari penulisan laporan tugas akhir saya sebagai berikut: 
1. Mohammad Rizaldy, S.T., M.Ds. Selaku ketua program studi Desain 
Komunikasi Visual. 
2. Darfi Rizkavirwan, S.Sn., M.Ds. selaku dosen Pembimbing yang telah 
membantu membimbing penyususnan tugas akhir. 
3. Bapak Naman selaku narasumber dan pemilik SSB Putra Ralin yang 
bersedia memberikan informasi yang dibutuhkan. 
4. Teman-teman tercinta. 





Tujuan dari penelitian tugas akhir ini adalah untuk seberapa jauh pengaruh ilmu 
Desain Komunikasi Visual dapat memecahkan masalah yang ada dalam sebuah 
brand. Metode yang digunakan penulis untuk mengumpulkan data adalah metode 
kualitatif dan kuantitatif. Guna mendapatkan data tambahan dalam perancangan 
tugas akhir. Hasil yang akan dicapai dapat memecahkan masalah dari desain yang 
sebelumnya. Agar sekolah sepak Putra Ralin dapat bersaing dengan produk 
lainnya dan meningkatnya brand awareness masyarakat terhadap sekolah sepak 
bola Putra Ralin. Pelajaran yang dapat dikutip adalah, perencanaan rancangan 
terkait dengan penelitian akan menghasilkan hasil yang lebih tepat. Karena itu 
saya ingin merancang identitas visual sekolah sepak bola Putra Ralin, Pondok 
Cabe berupa logo, GSM dan media pendukung lainnya.  
 




The purpose of this final research is to discuss further about the science of Visual 
Communication Design can solve existing problems in a brand. The method used 
by the author to collect data is qualitative and quantitative methods. Get 
additional data in the design of the final project. The results to be completed can 
be completed from the previous design. So that the Putra soccer school can 
compete with other products and fight the brand awareness of the community 
towards the Putra Ralin soccer school. The lesson to be quoted is that planning 
made with research will produce more precise results. I therefore want to identify 
the identity of the Putra Ralin soccer school, Pondok Cabe consisting of logos, 
GSM and other supporting media. 
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